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”Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah
selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang
lain (Q.S. Al Insyiraah: 6-7).
”Untuk menjadi orang sukses, ternyata membutuhkan 99% kerja keras, kerja
cerdas, kerja ikhlas, dan hanya 1% kepandaian”(Thomas Alfa Edison).
”Banyak orang yang meraih sukses tapi tak bisa mempertahankan
kesuksesannya. Hanya orang-orang yang kuat spritualnyalah yang mampu
mempertahankan kesuksesannya” (Ande Kusuma Brata).
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ABSTRAK
Asih Andriyati Mardliyah. S811302003. 2015. Pengembangan Bahan Ajar
Berbasis Permainan (Game) Edukasi dengan Pendekatan Assure pada
Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas VIII di SMP N 5 Karanganyar. Tesis.
Progam Studi Teknologi Pendidikan Pascasarjana Universitas Sebelas Maret
Surakarta.
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) memperoleh kebutuhan bahan ajar
Bahasa Indonesia Kelas VIII di SMP N 5 Karanganyar; (2) mengetahui prosedur
pengembangan bahan ajar berbasis game edukasi pada pembelajaran Bahasa
Indonesia Kelas VIII di SMP N 5 Karanganyar; (3) menemukan bahan ajar
berbasis game edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas VIII di SMP N
5 Karanganyar; (4) memperoleh kebermaknaan bahan ajar berbasis game edukasi
bagi peningkatan prestasi belajar siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia
Kelas VIII di SMP N 5 Karanganyar.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (Reseach
and development). Tahap metode tersebut mencakup: (1) tahap studi pendahuluan,
meliputi studi pustaka, observasi dan wawancara guna mengetahui kebutuhan
bahan ajar menurut guru dan siswa; (2) tahap pengembangan model, dimulai
desain produk awal (Prototype) hingga menjadi bahan ajar Bahasa Indonesia
berbasis game; dan (3) tahap evaluasi untuk menguji keefektifan bahan ajar.
Hasil penelitian menyimpulkan bahwa; 1) kebutuhan bahan ajar menurut
guru dan siswa, yang meliputi: (a) tampilan lay out yang lebih menarik; (b) gaya
bahasa yang mudah dipahami siswa; (c) materi yang disajikan lengkap dan mudah
dipahami; (d) gambar/ ilustrasi ditambah; dan (e) pemberian game untuk menarik
minat belajar siswa; 2) prosedur pengembangan yang digunakan adalah model
ASSURE yang terdiri dari Analyze learner; menganalisis kebutuhan bahan ajar
yang dibutuhkan siswa, State standards and objectives; menetapkan KI dan KD
yang ingin dicapai, Select strategies, media, and materials; strategi berpusat pada
siswa, media yang digunakan adalah media cetak bebrupa bahan ajar, Utilize
technology, media and materials; menggunakan bahan ajar, Require learner
parcipation; melibatkan siswa dalam pembelajaran, Evaluate and revise; 3)
setelah dilakukan berbagai uji coba, akhirnya jadilah produk final bahan ajar
berbasis game edukasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas VIII; dan 4)
ada perbedaan prestasi antara kelompok kontrol (menggunakan bahan ajar lama)
dan kelompok eksperimen (menggunakan bahan ajar bahasa Indonesia berbasis
game edukasi). Dengan menggunakan teknis analisis independent sample t-test
diperoleh signifikansi 0.000 atau kurang dari taraf signifikansi 0.05. Dengan kata
lain bahan ajar bahasa Indonesia berbasis game edukasi lebih baik daripada bahan
ajar lama.
Kata kunci: Pengembangan, Bahasa Indonesia, ASSURE dan Game Edukasi.
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ABSTRACT
Asih Andriyati Mardliyah. S811302003. 2015. Developing Instructional
Material Based on Educational Game by Using ASSURE Approach in
Teaching Bahasa Indonesia in the VIII Grade Students of 5 Karanganyar
State Junior High School. Thesis. Education Technology Master Program,
Sebelas Maret University of Surakarta.
The aims of this research are to: 1) get the need of material in the
Teaching Bahasa Indonesia in the VIII grade students of 5 Karanganyar State
Junior High School; 2) understand procedure in developing instructional material
based on educational game in the teaching Bahasa Indonesia in the VIII grade
students of 5 Karanganyar State Junior High School 3) find the instructional
materials based on games in teaching Bahasa Indonesia in the VIII grade students
of 5 Karanganyar State Junior High School 4) obtain the meaning of instructional
material based on educational game to improve students‟ achievement in teaching
Bahasa Indonesia in the VIII grade students of 5 Karanganyar State Junior High
School .
This research can be categorized as Research and Development (R and
D). The research steps consist of: 1) introduction stage including literary study,
observation, and interview to obtain the need of instructional material to the
teachers and students; (2) model development stage including from making the
first product (prototype) design to finishing instructional material based on
educational game in teaching Bahasa Indonesia, and (3) evaluation stage to assess
the effectiveness of instructional material.
The finding of the research show that: 1 ) teachers and students need
learning materials with (a) more interesting layout appearances ; (b) an
understandable language style for students ; (c) complete and comprehensible
material ; (d) additional pictures or illustrations ; and (e) extra games to attract
students‟ interest; 2) the procedures in developing materials in this study is by
using ASSURE models consists of: a) analyze learner: analyzing the students‟
need of the learning material, b) state standards and objectives: deciding core
competence and standard competence to be achieved, c) select strategies, media ,
and materials: strategies based on students, media being used is printed materials,
d) utilize technology, media and materials: by using learning materials, e) require
learner participation: involving students in teaching and learning process, f)
evaluate and revise; 3) Finally, the product of instructional material based on
educational games in teaching Bahasa Indonesia in the VIII grade students is
finished after trials implementation; 4) there is a difference between the
achievement of the control group ( by using the old teaching materials ) and the
experimental group ( by using educational games) in teaching Bahasa Indonesia.
The quantitative data by using independent sample t-test obtain the significant
result 0.000 or less than the significant level 0.05. Thus, it can be concluded that
teaching Bahasa Indonesia by using Educational Game is better than the old
teaching materials.
Key words:ASSURE, Bahasa Indonesia, Developing, Educational Game.
